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Terhadap Anime Naruto”. Skripsi Program Studi S-1 Sastra Jepang, Universitas 
Diponegoro, Semarang. Pembimbing I Drs. Redyanto Noor, M.Hum. Pembimbing II 
Yuliani Rahmah, S.Pd, M.Hum. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dampak positif atau 
manfaat serta motif dan tujuan menonton kartun/anime Naruto Season Pertama. Data 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah tanggapan mahasiswa sastra Jepang 
angkatan 2012 terhadap Anime Naruto karya Masashi Kishimoto. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif yang 
nantinya digunakan untuk menghitung presentase diagram responden. Teori yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah teori resepsi sastra, tokoh dan penokohan, 
konsep motivasi, definisi tujuan, dan definisi manfaat. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menonton anime Naruto banyak 
hal positif  yang didapatkan oleh mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012. 
 

















Sayekti, Rosi Nungki, 2017. “Resepsi Mahasiswa Sastra Jepang Angkatan 2012 
Terhadap Anime Naruto”. A thesis in partial fulfillment of the requirement for S-I 
Degree Japanese Department, Faculty of Humanities, Diponegoro University, 
Semarang. First Advisor Drs. Redyanto Noor, M.Hum. Second Advisor Yuliani 
Rahmah, S.Pd, M.Hum. 
 This research aims to finding positive impact, goals, and motives watched 
anime Naruto by Kishimoto Masashi. The sources which used in research are 
mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012’s responded. The method which used in this 
research is quantitative method, which will be used to counting data of the response. 
The theory which used in this research arereseption theory, character theory, goals 
definition, motives concept, and used definition. 
 The result of research showing that mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 
can learning Japanese language by watching Naruto’sanime. 
 

















1.1 Latar Belakang dan Masalah 
1.1.1 Latar Belakang 
Menurut Redyanto Noor, karya sastra ialah segala sesuatu yang tercetak atau tertulis 
saja. Karya sastra merupakan karya yang bersifat fiktif (rekaan), namun tetap 
mengacu pada realitas dunia nyata. Karya sastra ialah karya seni bersifat kreatif, 
artinya sebagai hasil ciptaan manusia yang berupa karya bahasa yang bersifat estetik 
(dalam arti seni), hasilnya berupa karya sastra, misalnya novel, puisi, pantun, drama, 
cerpen, dan lain-lain, sedang ilmu sastra memiliki ciri-ciri keilmuan, yaitu objek, teori, 
dan metode. Artinya, sastra dapat berlaku sebagai objek atau subjek penelitian (Noor, 
2010:9).  
Seiring dengan berjalannya waktu dan teknologi semakin berkembang, karya 
sastra semakin mudah dinikmati. Banyak jenis karya sastra yang tidak hanya tertulis 
maupun tercetak, kini karya sastra dapat dinikmati dengan menonton maupun 
mendengarkannya, salah satunya yaitu  film anime atau yang lebih sering dikenal oleh 
masyarakat Indonesia dengan sebutan kartun. 
Film anime atau kartun adalah animasi berupa gambar bergerak yang bersuara 
yang lebih banyak dikenal sebagai karya sastra terkenal dari Jepang. Anime Jepang 
pertama kali masuk ke Indonesia pada tahun 1980-an yang hadir dalam format video 
kaset dan menjadi “trend” di kala itu. Namun, hal tersebut tidak berlangsung lama 
karena banyak stasiun televisi yang memberikan jam tayangnya untuk animasi buatan 
Amerika. Pertengahan tahun 1990-an anime Jepang mulai muncul kembali dan 
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merupakan hal yang menggembirakan bagi pecinta anime di Indonesia. Anime yang 
muncul pertengahan tahun 1990, yaitu Sailor Moon, Saint Seiya, Doraemon, Dragon 
Ball, Pokemon, dan lain-lain. Kemudian seiring zaman berganti banyak bermunculan 
anime-anime dengan tema yang kompleks dan mendalam sehingga menembus 
batasan “hanya untuk anak-anak” menjadi tontonan bagi semua umur. Namun, 
kemudian kartun sempat dihentikan penayangannya karena banyak dari orang tua 
yang mengeluhkan anak mereka yang berusia lima sampai lima belas tahun menjadi 
malas belajar dan menjadi mengikuti gaya hidup anime akibat menonton kartun. 
Padahal dampak negatif yang muncul dari menonton anime pada anak-anak ini 
merupakan akibat dari orang-tua yang kurang dalam mengawasi anaknya dan kurang 
memberikan arahan kepada anaknya saat menonton kartun. Para orang tua juga 
menganggap bahwa menonton kartun tidak akan mendapatkan manfaat apa pun. 
Padahal serial anime merupakan konsumsi tontonan untuk usia remaja dan dewasa. 
Anime juga merupakan salah satu sarana bagi mahasiswa yang mempelajari ilmu 
kebahasaan dan sastra Jepang sebagai bahan pembelajaran di luar mata kuliah yang 
diajarkan dalam kelas. Bagi mahasiswa pembelajar bahasa, sastra, maupun budaya 
Jepang, menonton anime merupakan salah satu cara yang mudah untuk menambah 
wawasan mengenai hal-hal yang bersangkutan dengan Jepang. Salah satunya yaitu 
dengan menonton anime Naruto. 
Naruto (ナルト) ialah serial animasi yang diadaptasi dari manga (komik) karya 
Masashi Kishimoto yang diterbitkan dalam edisi Akamaru Jump pada Agustus 1997 
dalam bentuk manga. Anime Naruto mengisahkan tentang kehidupan ninja seorang 
anak laki-laki bernama Naruto Uzumaki yang sudah tidak memiliki orang tua dan 
awalnya tidak memiliki teman karena di dalam tubuhnya terdapat monster rubah 
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berekor sembilan yang disebut Kyuubi. Naruto Uzumaki memiliki cita-cita menjadi 
seorang Hokage ( sebutan bagi pimpinan sebuah desa ninja dalam anime Naruto) , 
Naruto adalah seorang anak laki-laki yang pantang menyerah dan memiliki 
kepercayaan diri yang tinggi. Serial anime naruto pertama kali ditayangkan di Jepang 
pada 3 Oktober 2002 hingga sekarang melalui stasiun televisi Animax di bawah 
rumah produksi Shounen Jump. Di Indonesia sendiri serial anime naruto juga 
ditanyangkan mulai dari musim pertama hingga berlanjut ke-9 musim pada 15 
Februari 2007 hingga sekarang. 
Dalam penelitian yang sudah ada kebanyakan dari para peneliti hanya meneliti 
dampak buruk dari menonton kartun Naruto bagi semua umur. Padahal di sisi lain, 
dengan menonton kartun dapat juga menambah wawasan terhadap budaya dan bahasa 
asing, yaitu budaya dan bahasa Jepang. Hal inilah yang menyebabkan penulis tertarik 
untuk meneliti seberapa banyak manfaat yang didapatkan penonton remaja dan 
dewasa khususnya bagi mahasiswa yang mempelajari bahasa dan sastra Jepang 
setelah mereka menonton serial animasi Naruto. Sehingga tidak memunculkan 
pemikiran bahwa menonton anime atau kartun hanya membawa dampak negatif saja.  
Untuk mendukung lancarnya penelitian ini, penulis menggunakan cara dengan 
memberikan kuesioner kepada mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 Universitas 
Diponegoro. Dalam menyusun kuesioner peneliti menggunakan pertanyaan terbuka 
untuk mengetahui jumlah persentase dari hasil tanggapan responden terhadap anime 
Naruto yang telah mereka tonton. Dari jawaban responden terhadap pertanyaan 
terbuka tersebut, maka dapat diketahui seberapa banyak manfaat yang responden 




1.1.2 Rumusan masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan masalah adalah: 
a. Motivasi apakah yang mendasari Mahasiswa Sastra Jepang Angkatan 2012 
menonton anime Naruto?; 
b.  Apa tujuan yang mendasari Mahasiswa Sastra Jepang Angkatan 2012 menonton 
anime Naruto?; 
c.  Manfaat apakah yang diperoleh Mahasiswa Sastra Jepang Angkatan 2012 setelah 
menonton anime Naruto? 
 
1.2 Tujuan dan Manfaat 
1.2.1 Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dampak positif atau manfaat serta motif 
dan tujuan menonton kartun/anime Naruto bagi penonton remaja dan dewasa 
khususnya Mahasiswa Sastra Jepang Angkatan 2012 di Universitas Diponegoro. 
 
1.2.2 Manfaat Penelitian  
Secara teoretis diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam 
terhadap peneliti dan pembaca mengenai teori sastra yang menitikberatkan pada 
tanggapan pembaca secara langsung terhadap karya sastra. Secara praktis hasil 
penelitian ini diharapkan dapat dijadikan rujukan atau pembanding penelitian lain 







1.3 Ruang Lingkup Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian lapangan karena objek material sebagai sumber 
data atau sample data penelitian adalah 20 orang mahasiswa sastra Jepang angkatan 
2012 Universitas Diponegoro Semarang, yang menonton kartun/anime Naruto season 
pertama dengan jumlah episode yang mencapai 220 episode. Adapun objek formalnya 
adalah motif, tujuan dan manfaat menonton karya sastra khususnya sastra populer 
jenis anime. Kajian dilakukan dengan pendekatan resepsi sastra mencakup unsur 
tanggapan, motif, tujuan dan manfaat yang berpengaruh terhadap kehidupan sehari-
hari setelah menonton kartun/anime Naruto. 
 
1.4 Metode Penelitian 
Mengingat penelitian yang dilakukan penulis adalah penelitian lapangan, maka 
metode yang digunakan harus merujuk pada langkah kerja penelitian lapangan yang 
baku yang terdiri atas tiga tahap penelitian, yakni tahap pengumpulan data, tahap 
pengolahan data, dan tahap penyajian hasil pengolahan data. Setiap tahap penelitian 
tersebut tentu masing-masing memiliki metode tersendiri. 
 
1.4.1 Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data merupakan suatu cara yang digunakan oleh peneliti untuk 
mendapatkan data-data penelitian. Pengumpulan data ini menggunakan metode 
observasi terlebih dahulu untuk menentukan dan mengetahui objek penelitian. 
Pengumpulan data dilakukan setelah dengan memberikan kuesioner kepada 20 orang 
mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 Universitas Diponegoro sebagai alat untuk 
mendapatkan sumber data terpenting dalam penelitian. Kemudian data yang diperoleh 
dikumpulkan dan dianalisis. Dalam penelitian lapangan perlu ditegaskan objek 
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penelitian, populasi dan sampelnya. Objek penelitian ini ialah penonton dewasa di 
Universitas Diponegoro, populasinya adalah 25 orang mahasiswa sastra Jepang, 
sampel yang diambil yaitu 20 orang Mahasiswa Sastra Jepang Angkatan 2012 yang 
menonton anime Naruto season pertama tanpa subtitle. Pemilihan objek mahasiswa 
sastra Jepang Angkatan 2012, dikarenakan sebagai seorang mahasiswa pembelajar 
bahasa, sastra, maupun budaya Jepang menjadikan anime sebagai salah satu media 
pembelajaran alternatif untuk memudahkan mahasiswa menambah pengetahuan atau 
wawasan mengenai hal-hal yang bersangkutan dengan pembelajaran mata kuliah di 
dalam kelas. Sehingga dengan menonton anime Naruto akan memberikan mahasiswa 
sastra Jepang Angkatan 2012 banyak referensi dalam proses pembelajaran. 
 
1.4.2 Metode Pengolahan Data 
Pada tahap pengolahan data, dalam penelitian ini digunakan metode resepsi sastra, 
karena penelitian ini tidak lepas dari asumsi pembaca mengenai tanggapan dan respon 
terhadap serial anime Naruto. Metode kuantitatif digunakan juga dalam penelitian ini 
sebagai alat untuk mengukur presentase dari hasil penelitian. Rumus  yang digunakan 
sebagai alat yaitu, 
𝐹
𝑁
× 100% = 𝑋 
Keterangan: 
F  : adalah responden 
N  : adalah Total Responden 
100%  : adalah presentase 




1.4.3 Metode Penyajian Data 
Penyajian data dalam penelitian ini menggunakan metode deskriptif, tabulasi dan 
diagram hasil penelitian serta hasil analisis penelitian. Teknik menganalisis data 
dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Analisis ini tidak menggunakan alat bantu 
statistik tetapi menggunakan tabel dan diagram sebagai alat bantu serta persentase 
sebagai besarannya. Metode ini digunakan untuk mendeskripsikan responden dari 
hasil penelitian. Kemudian, penulis akan menjelaskan jawaban dari responden dengan 
uraian dan perhitungan presentase. Metode deskriptif dipakai karena lebih mudah 
untuk menjabarkan hasil penelitian ini. 
 
1.5  Sistematika Penulisan 
Untuk mempermudah pembaca memahami isi, maka penulisan skripsi ini disusun 
secara sistematis dalam empat (4) bab, yang disusun berurutan, yaitu: 
Bab 1 pendahuluan. Bab ini memberikan gambaran secara umum tentang 
penelitian, bab ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan manfaat 
penelitian, ruang lingkup penelitian, landasan teori, metode penelitian, dan sitematika 
penulisan laporan penelitian. 
Bab 2 berisi mengenai tinjauan pustaka yang digunakan penulis sebagai 
paduan dan acuan menulis dan melakukan penelitian, kemudian kerangka teori yang 
didalamnya memuat teori resepsi sastra, teori tokoh dan penokohan, konsep motivasi, 





Bab 3 berupa analisis respon dari responden terhadap anime Naruto, serta 
memuat tabulasi dari setiap kuesioner. 
Bab 4 berupa penutup yang meliputi paparan simpulan dari keseluruhan 





TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA TEORI 
 
Bab ini terdiri atas dua subbab, yaitu subbab tinjauan pustaka dan landasan 
teori.Subbab tinjauan pustaka berisi paparan penelitian terdahulu terhadap objek 
penelitian yang penulis teliti, yaitu sastra popular dan resepsi sastra.Subbab kerangka 
teori berisi penjelasan teori yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu teori resepsi 
sastra, teori tokoh dan penokohan, teori dampak media massa, serta konsep motivasi, 
tujuan dan manfaat menonton anime.  
 
2.1 Tinjauan Pustaka 
Sebagai bahan referensi, penulis melihat beberapa judul penelitian yang memakai 
resepsi sastra dan sosiologi sastra sebagai teori penelitiannya. Pertama, penelitian 
mengenai resepsi sastra, yaitu yang diteliti oleh Ameyliana Putri Santoso, mahasiswa 
Fakultas Ilmu Budaya Universitas Diponegoro Semarang, dengan judul penelitian 
“Amanat film animasi Mononoke Hime karya Miyazaki Hayao dari sudut pandang 
penonton”. Ameyliana Putri menggunakan teori resepsi sastra di dalam penelitiannya, 
karena menyangkut tanggapan penonton terhadap sebuah karya sastra Jepang yaitu 
anime Mononoke Hime.Dalam penelitiannya Ameyliana membahas pendapat 
penonton mengenai amanat dalam sebuah anime. 
Kedua, penelitian lain mengenai resepsi sastra juga dilakukan oleh Mutia 
Andika Widyanissa, mahasiswa Fakultas Ilmu Budaya Universitas Diponegoro 
Semarang. Penelitiannya yang berjudul “Resepsi Pembaca terhadap cerpen Remon 
karya Kajii Motojiro” membahas tentang pendapat pembaca terhadap sebuah cerpen 
bahasa Jepang.Dalam penelitiannya, Mutia Andika lebih mengutamakan pemahaman 
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responden  terhadap  unsur instrinsik cerpen Remon.Ketiga, ditulis oleh Mauliddhea 
Sakina Rahmi, mahasiswi Fakultas Ilmu Budaya Universitas Diponegoro Semarang, 
yaitu “Sejarah Pada Web Komik Hetalia Karya Himayura Hidekazu”. Dalam 
penelitian yang dilakukan oleh Mauliddhea, mengungkapkan penelitian mengenai 
sejarah terbentuknya web komik Jepang, dimana sebelumnya di Jepang belum pernah 
ada sebuah web mengenai komik. Pada umummnya di Jepang hanya ada manga yang 
berupa fisik sebuah buku, bukannya sebuah web. 
Ketiga, Tafrichatul Umami, mahasiswa Fakultas Ilmu Budaya Universitas 
Diponegoro Semarang. Penelitiannya yang berjudul “Resepsi Pembaca di Kalangan 
SMP Terhadap Novel Teenlit” memiliki kesamaan dengan objek penelitian milik 
Afriani Anggun, namun, dalam penelitiannya Tafrichatul dan Afriani menggunakan 
populasi dan sampel yang berbeda. Dalam penelitian Tafrichatul menggunakan siswa-
siswi SMP sebagai sampelnya, sedangkan Afriani menggunakan mahasiswa sastra 
Indonesia sebagai sampelnya.Afriani Anggun P.N, mahasiswa Fakultas Ilmu Budaya 
Universitas Diponegoro Semarang, dengan judul penelitian “Minat, motif, tujuan, 
manfaat membaca teenlit, dan peran perpustakaan”. Afriani anggun juga 
menggunakan konsep motivasi, tujuan, dan konsep manfaat, di dalam penelitiannya. 
Meskipun objek kajian yang digunakan Afriani berbeda dengan penulis, namun dalam 
hal ini objek formal yang digunakan sama yaitu resepsi sastra.  
Dalam penelitian yang dilakukan oleh penulis ini memiliki kesamaan dengan 
penelitian yang telah dilakukan oleh Tafrichatul Umami, Mauliddhea, Ameyliana 
Putri, serta Mutia Andika sama-sama menjadikan responden sebagai objek penelitian. 
Kesamaan berikutnya ialah penggunaan teori resepsi sastra sebagai landasan teori 
dalam penelitian.Perbedaanya dengan penelitian yang telah disebutkan di atas ialah 
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terletak pada objek kajian karya sastranya, Tafrichatul menggunakan majalah Teenlit, 
kemudian Mauliddhea menggunakan web komik sebagai objek kajian 
penelitian.Sedangkan dalam penelitian ini menggunakan anime Naruto sebagai objek 
kajian penelitian. 
Penelitian ini jugamemiliki persamaan yang sangat terlihat dengan penelitian 
yang dilakukan oleh Ameyliana Putri, yaitu sama-sama menjadikananimesebagai 
bahan tanggapan untuk responden. Namun perbedaannya terletak pada keutamaan 
penelitian.Penelitian yang dilakukan Ameyliana Putri terfokus pada amanat dari 
anime Mononoke Hime, sedangkan penulis terfokus pada dampak yang didapatkan 
responden setelah menonton anime Naruto. 
Kemudian peresamaan terhadap penelitian yang dilakukan oleh Mutia Andika 
yaitu, sama-sama menjadikan mahasiswa S-1 Sastra Jepang sebagai studi kasus atau 
sebagai populasi responden.Namun, dalam penelitian ini penulis menjadikan 
mahasiswa S-1 sastra Jepang angkatan 2012 sebagai populasi, sedangkan dalam 
penelitian Mutia Andika, sebagai populasi dalam penelitiannya yaitu mahasiswa S-1 
sastra Jepang angkatan 2014. Karya sastra yang digunakan pun berbeda, Mutia 
Andika menggunakan cerpen Remon sebagai objek kajian, sedangkan penulis 
menggunakan anime Naruto sebagai objek kajian. 
 
 
2.2 Kerangka Teori 
Subbab ini berisikan teori yang mendukung penelitian yang dilakukan oleh penulis 
sebagai landasan dasar. Teori yang dipakai penulis yang akan dipaparkan dalam 
subbab ini yaitu resepsi sastra, tokoh dan penokohan, dampak media massa, konsep 
motivasi, konsep tujuan, dan konsep manfaat meonton anime. 
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2.2.1 Teori Resepsi Sastra 
Secara definitif resepsi sastra, berasal dari kata recipire (Latin), reception (Inggris), 
yang diartikan sebagai penerimaan atau penyambutan pembaca. Dalam arti luas 
resepsi didefinisikan sebagai pengolahan teks, cara-cara pemberian makna terhadap 
karya, sehingga dapat memberikan respon terhadapnya (dalam Ratna,2009:165).  
Resepsi sastra tampil sebagai sebuah teori dominan sejak tahun 1970-an, dengan 
pertimbangan: a) sebagai jalan ke luar untuk mengatasi strukturalisme yang dianggap 
hanya memberikan perhatian terhadap unsur-unsur, b) timbulnya kesadaran untuk 
membangkitkan kembali nilai-nilai kemanusiaan, dalam rangka kesadaran humanism 
universal, c) kesadaran bahwa nilai-nilai karya sastra dapat dikembangkan hanya 
melalui kompetensi pembaca, d) kesadaran bahwa keabadiannilai karya seni 
disebabkan oleh pembaca, e) kesadaran bahwa makna terkandung dalam hubungan 
ambiguitas antara karya sastra dengan pembaca (dalam Ratna,2009:166).  
Teori resepsi meletakkan posisi pembaca pada sesuatu yang penting. Resepsi 
dapat dikatakan sebagai teori yang meneliti teks sastra dengan bertitik tolak pada 
pembaca yang memberikan reaksi atau tanggapan pada teks sastra tersebut. Perbedaan 
tanggapan antara satu pembaca dengan pembaca yang lain disebabkan karena adanya 
perbedaan horizon harapan dari masing-masing pembaca tersebut. Jauss 
mengungkapkan bahwa setiap penelitian sastra umunya harus bersifat historis, artinya 
penelitian resepsi sebuah karya dengan pemahaman dan penilaiannya tidak dapat 
diteliti lepas dari kerangka sejarahnya seperti yang terwujud dari horizon harapan 
setiap pembacanya. Jauss menggunakan istilah “horizon pembaca” untuk 
menerangkan kriteria pembaca untuk mempertimbangkan teks-teks karya sastra. 
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Horizon harapan menerangkan ketika karya itu muncul, tapi tidak berakhiran dengan 
artinya (melalui Selden, 1991: 118). 
Awalnya masalah resepsi muncul berkaitan dengan kompetensi pembaca yang 
mulai timbul kalangan strukturalis. Resepsi sastra sebagai sebuah teori mulai muncul 
tahun 1970-an dengan pertimbangan:  
a. Sebagai jalan keluar untuk mengatasi strukturalisme yang dianggap hanya 
memberikan perhatian terhadap unsur-unsur; 
b. Timbulnya kesadaran untuk membangkitkan kembali nilai-nilai kemanusiaan, 
dalam rangka universal; 
c. Kesadaran bahwa nilai-nilai karya sastra dapat dikembangkan melalui 
kompetensi pembaca; 
d. Kesadaran bahwa keabadian nilai karya seni disebabkan oleh pembaca; 
e. Kesadaran bahwa makna terkandung dalam hubungan ambiguitas antara karya 
sastra dengan pembaca . (Ratna, 2015:166) 
Menurut Junus (1985:99) karya sastra dikatakan bermakna apabila memiliki 
hubungan dengan pembaca. Resepsi sastra memusatkan perhatian antara teks dan 
pembaca. Pembaca mengkongkretkan makna atau arti yang ada dari suatu (unsur 
dalam) teks, dalam hal ini teks yang terdapat dalam anime yang berjudul “ Naruto”. 
Hartoko berpendapat bahwa penelitian resepsi sastra dapat dilakukan secara 
eksperimental dan empiris, misalnya dengan menyebarkan kuesioner kepada 
penikmat sastra, dalam hal ini penonton anime untuk mengeksplorasi tanggapan 
mereka terhadap karya sastra melaui (Noor, 2009:103). Karena itulah penulis 
menggunakan cara penyebaran kuesioner untuk memperoleh respon penikmat karya 
sastra terhadap anime yang berjudul “Naruto”. Dengan penggunaan Anime sebagai 
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objek kajian, maka penikmat karya sastra tersebut dimaknai sebagai penonton Anime 
Naruto.  
 
2.2.2  Teori Tokoh dan Penokohan 
Tokoh ialah individu rekaan yang mengalami peristiwa atau berkelakuan dalam 
berbagai peristiwa dalam cerita (Sudjiman, 1988:16). Tokoh-tokoh cerita dalam 
sebuah karya fiksi dapat dibedakan dalam beberapa jenis berdasarkan tingkat 
pentingnya tokoh dalam  cerita, yaitu tokoh utama cerita (Main Character) dan tokoh 
tambahan (Peripheral Character). Tokoh utama  adalah tokoh yang diutamakan 
penceritaannya. Merupakan tokoh yang paling banyak diceritakan , baik sebagai 
pelaku kejadian maupun dikenai kejadian (Nurgiyantoro, 1994:176-177). Dalam 
sebuah karya fiksi, tokoh rekaan memiliki ciri khas masing-masing. Ciri khas yang 
dimaksud ialah karakter atau perwatakan tokoh. 
 
 Karakter mempunyai dua pengertian yang berbeda, yaitu sebagai tokoh cerita 
yang ditampilkan dan sebagai sikap, ketertarikan, keinginan, emosi, dan prinsip moral 
yang dimiliki oleh tokoh-tokoh tersebut. dengan demikian karakter dapat berarti 
pelaku cerita dan dapat pula berarti perwatakan. antara seorang tokoh dan perwatakan 
yang dimilikinya merupakan suatu kepaduan yang utuh (Nurgiyantoro, 1994:165). 
Karaktersering juga disamakan artinya dengan perwatakan dan penokohan.  
Penokohan adalah pelukisan gambaran yang jelas tentang seseorang yang ditampilkan 
dalam sebuah cerita. Menurut Jones istilah “penokohan” lebih luas pengertiannya dari 
pada “tokoh” sebab dalam penokohan sekaligus mencakup masalah siapa tokoh cerita, 
bagaimana perwatakan, dan bagaimana penempatan serta pelukisannya dalam sebuah 
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cerita. Sehingga mampu memberikan gambaran yang jelas kepada penikmat karya 
sastra (melalui Nurgiyantoro, 2012:166). 
 
2.2.3 Dampak Media Massa 
Pada negara berkembang seperti Indonesia, efek komunikasi massa telah merebut 
perhatian berbagai kalangan. Mulai dari kalangan atas, kalangan menengah, dan 
kalangan bawah. Komunikasi massa yang dimaksud adalah komunikasi melalui media 
massa, yakni surat kabar, majalah, radio, dan televisi. Menurut McLuhan, media 
massa adalah perpanjangan alat indra kita. Dengan media massa kita memperoleh 
informasi tentang benda, atau tempat yang tidak kita alami secara langsung.  
Dalam terminologi C. Wright Mills, media massa memberikan rumus hidup yang di 
dasarkan pada “pseudoworld” (dunia pulasan), yang tidak “attuned to the 
development of the human being”.  
Kemudian yang terakhir ulasan dari Ernest van den Haag (1968) yang mengatakan 
bahwa; 
 “all mass media in the end alienate people from personal experience and tought 
appearing to offset it, intensify their moral isolation from each other, from reality 
and from themselves. One may turn to the mass media when lonely or bored. But 
mass media, once they become a habit, impair the capacity for meaningful 
experience.” 
 
Semua media masa pada akhirnya mengasingkan orang dari pengalaman personalnya, 
dan walaupun tampak menggoncangkannya, media masa memperluas isolasi moral 
sehingga mereka terasing dari yang lain, dan realitas dari diri mereka sendiri. Orang 
akan kembali lagi pada media masa ketika dirinya merasa kesepian atau bosan. Tetapi 
sekali media masa menjadi kebiasaan, media masa dapat merusak kemampuan 
memperoleh pengalaman yang bermakna. 
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Media massa membuat masyarakat memberikan perhatiannya pada isi atau 
pesan yang ditampilkan, seolah-olah media massa berusaha memberikan kepercayaan 
(Windahl, Signitizer & Olson. 1992).Daya Tarik masyarakat yang tinggi terhadap 
acara yang terdapat dalam media massa menarik perhatian dengan Subroto 
(1994:2).Subroto berpendapat bahwa media massa berkembang begitu cepat sejalan 
dengan perkembangan teknologi elektronika, peran televisi amat besar dalam 
membentuk pola pikir dan pola perilaku para penikmatnya (penontonnya).Joseph 
Klapper (1960) berpendapat bahwa pembentukan dan perubahan sikap yang timbul 
akibat menonton suatu cerita dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti predisposisi 
personal, proses selektif, dan keanggotaan kelompok (masyarakat lingkup sekitar). 
Kemudian Gerbner (1978) melaporkan penelitian berkenaan dengan persepsi 
penonton tentang realitas sosial.Gerbner menemukan bahwa penonton kelas berat 
(heavy viewers) cenderung memandang lebih banyak orang yang berbuat jahat, lebih 
merasa bahwa sendirian berbahaya, dan lebih berfikir bahwa orang hanya memikirkan 
dirinya sendiri.Sebuah teori yang dapat memprediksikan dan menjelaskan formasi dan 
pembentukan jangka panjang dari presepsi, pemahaman, dan keyakinan mengenai 
dunia sebagai akibat dari konsumsiakan pesan-pesan media adalah teori kultivasi. 
Menurut teori kultivasi, ketika dalam media massa tergambarkan hal atau suatu cerita, 
maka yang akan lebih ditekankan adalah bagaimana cara untuk menyalurkan suatu 
sistem dan kesatuan pesan yang sama secara berulang-ulang. Proses kultivasi terjadi 
dalam dua cara, yang pertama adalah pengarusutamaan. Pengarusutamaan 
(mainstreaming) terjadi ketika simbol-simbol dalam media massa mendominasi 
sumber informasi lainnya dan ide mengenai dunia.Para penonton cenderung percaya 
bahwa dunia lebih berbahaya dari sebenarnya.Kedua adalah resonasi. Resonasi terjadi 
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ketika hal-hal di dalam media massa, dalam kenyataannya, kongruen dengan realitas 
keseharian para penonton. Dengan kata lain, realitas eksternal objektif dari penonton 
bersonasi dengan realitas media massa (dalam Pramadiansyah (2014).  
Internet memang merupakann media massa yang paling banyak menarik 
perhatian minat penontonnya, khususnya bila ada sebuah tayangan menarik seperti 
kartun atau anime.  Pada awal kemunculan anime di internet, anime menjadi 
konsumsi bagi orang dewasa. Tak hanya sebagai konsumsi hiburan,anime juga 
menjadi ajang untuk saling menunjukkan bakat bagi para orang dewasa. Hal seperti 
ini juga terjadi dalam lingkungan sekitar penulis.Ketika orang dewasa khususnya 
yang sedang mempelajari bahasa asing yakni bahasa Jepang, menonton anime 
merupakan salah satu hal yang efektif untuk belajar di luar perkuliahan maupun 
pembelajaran di sekolah. 
Karena dengan menonton anime banyak hal yang bisa didapatkan oleh 
pembelajar bahasa tersebut seperti penambahan kosa kata, pengenalan kebudayaan 
baru, menumbuhkan rasa percaya diri dalam berbicara dengan bahasa Jepang, berani 
tampil di depan umum mengenakan kostum tokoh yang disukai dalam sebuah anime, 
serta masih banyak yang bisa didapatkan melalui menonton anime. Hal inilah yang 
kemudian masuk dalam definisi manfaat menonton secara umum. Sebelum semua hal 
tersebut muncul, efek media massa mempengaruhi konsep berfikir dari penikmatnya 
(penonton). Konsep tersebut merupakan hal yang mendorong penonton melakukan 






2.2.4 Konsep Motivasi 
Motif atau tema (Ing.: motive) dalam Ensiklopedia Indonesia, merupakan ciri 
didesain suatu karya atau pola pemikiran yang terdapat dalam sesuatu karya (Ing.: 
motive). DalamKamus Besar Bahasa Indonesia, motivasi adalah dorongan yang 
timbul pada diri seseorang secara sadar untuk melakukan suatu tindakan atau usaha 
yang dapat dikehendakinya atau mendapat kepuasan dengan perbuatannya (2012:930). 
Di samping istilah “motif”, dikenal pula dalam psikologi istilah “motivasi”. Motivasi 
merupakan istilah yang lebih umum, yang merujuk kepada seluruh proses gerakan itu, 
termasuk situasi yang mendorong, dorongan yang timbul dalam diri individu, perilaku 
yang ditimbulkan oleh situasi tersebut dan tujuan atau akhir daripada tindakan atau 
perbuatan (dalam Sarwono, 2013:137). Sigmund Freud berpendapat bahwa motif 
merupakan energi yang terdapat dalam diri seseorang (dalam Sarwono, 2013:138). 
Sedangkan, Chaplin (2009:5) mengemukakan bahwa motivasi adalah satu 
variabel penyelang (yang ikut campur tangan) yang digunakan untuk menimbulkan 
faktor-faktor tertentu di dalam organisme, yang membangkitkan, mengelola, 
mempertahankan, dan menyalurkan tingkah laku menuju satu sarana. Dalam hal ini 
merupakan faktor yang mendorong penonton dalam menonton anime. Pada umumnya 
motivasi digunakan untuk menggambarkan suatu dorongan, kebutuhan atau keinginan 
untuk melakukan sesuatu yang khusus atau umum. Walgito (2004:220) juga 
menyatakan bahwa motif sebagai pendorong pada umumnya tidak berdiri sendiri, 
tetapi saling kait mengait dengan faktor-faktor lain. Selain ketiga orang tersebut, K. S. 
Lashley mengungkapkan mengenai motivasi yaitu, 
“motivation as being controlled by the responses of the central nervous system to a 
complex variety of internal and externalstimuli, including changes in the  chemical 




Berdasarkan uraian di atas, motivasi merupakan sikap kontrol diri yang dilakukan 
untuk menekan rasa khawatir dalam diri seseorang. 
 
2.2.5 Konsep Tujuan 
Menonton karya sastra tidak hanya sebagai kesenangan atau hiburan, tetapi juga 
bertujuan untuk memperluas pengetahuan, nalar, kepribadian, dan watak. Kegemaran 
menonton yang tinggi pastinya akan meningkatkan pemahaman terhadap karya sastra. 
Dengan pemahaman yang baik terhadap karya sastra diharapkan dapat meningkatkan 
daya apresiasi dan daya tanggap mahasiswa terhadap karya sastra itu sendiri. 
 
2.2.6 Definisi Manfaat Menonton 
Pada umumnya menonton karya sastra memiliki empat manfaat, yaitu membantu 
keterampilan pendengaran, meningkatkan pengetahuan budaya, mengembangkan 
cipta dan rasa, dan menunjang pembentuk watak (melalui Dwi, 2007:28). Internet 
memang tidak dapat difungsikan mempunyai manfaat dan unsur positif yang berguna 
bagi pemirsanya, baik manfaat yang bersifat kognitif afektif maupun psikomotor 
(Mansur, 1993:28).Namun tergantung pada acara yang dilihat di internet. 
Manfaat yang bersifat kognitif adalah yang berkaitan dengan ilmu 
pengetahuan atau informasi dan ketrampilan.Acara-acara yang bersifat kognitif 
diantaranya berita, dialog, wawancara dan sebagainya.Manfaat yang kedua adalah 
manfaat afektif, yakni yang berkaitan dengtan sikap dan emosi.Adapun manfaat yang 
ketiga adalah manfaat psikomotor, yaitu berkaitan dengan tindakan dan perilaku yang 
positif (dalam Pramadiansyah, 2014). Dalam penelitian ini, manfaat yang 
dimaksudkan ialah manfaat menonton sebuah karya sastra, yakni anime yang bukan 
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hanya muncul dalam televisi tetapi juga yang muncul dalam media masa lainnya .Arti 
kata manfaat menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, pengertian manfaat adalah 
guna, faedah (2012:873). Secara pemikiran individualism dari penonton, ada beberapa 
manfaat menontonanime, antara lain: 
a. Menonton merupakan proses mental secara aktif; 
b. Menonton akan meningkatkan pendengaran; 
c. Menonton akan meningkatkan konsentrasi dan fokus; 





 RESEPSI  MAHASISWA SASTRA JEPANG ANGKATAN 2012 TERHADAP 
ANIME NARUTO 
 
Bab ini berisi mengenai pemaparan hasil sumber data yang penulis peroleh melalui 
penyebaran kuesioner kepada 20 orang mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 di 
Universitas Diponegoro. Pelaksanaan penelitian keseluruhan dilaksanakan pada 
tanggal 27 Juli 2016. Data penelitian diperoleh dengan menggunakan metode 
pengumpulan data. Pengumpulan data dilakukan setelah adanya kuesioner sebagai 
sumber data terpenting dalam penelitian. Kuesioner tersebar melaui pengiriman e-
mail ke seluruh responden yang telah merespon melalui pengiriman pesan pribadi dan 
yang telah memberikan e-mail nya untuk menerima tabel kuesioner. Penulis 
menggunakan kuesioner terbuka yang berjumlah tiga belas (13) pertanyaan. Tiga 
belas (13) pertanyaan tersebut penulis susun berdasarkan kebutuhan informasi 
(pendapat) responden berhubungan dengan motif, tujuan, dan manfaat menonton 
anime Naruto. Jumlah 25 kuesioner yang semula tersebar, telah penulis kembali 
dapatkan dengan dua puluh (20) kuesioner beserta dengan jawaban dari responden, 
hal ini sesuai dengan tujuan penulis yang hanya akan mengambil data dari dua puluh 
(20) orang responden saja. Dari hasil penyebaran kuesioner tersebut maka telah 




3.1 Kategori  Identitas Diri Penonton 
Sub bab ini berisi pertanyaan seputar pribadi responden sesudah menjawab 
pertanyaan dari tabel data kuesioner. Data yang akan disajikan berupa presentase 
dengan rumus  
𝐹
𝑁
× 100% = 𝑋, data berupa diagram juga disajikan untuk melengkapi 
keakuratan perhitungan. 
 
3.1.1 Persebaran Berdasarkan Jenis Kelamin Responden 
Responden berasal dari mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 yang berada dalam 
ruang lingkup Universitas Diponegoro. Responden yang diambil secara acak dari 
jumlah keseluruhan mahasiswa dengan jumlah kira-kira 153 mahasiswa, hanya 20 
orang yang memberikan respon terhadap kuesioner melalui e-mail. Jumlah mahasiswa 
yang merespon telah sesuai dengan jumlah kuesioner yaitu 20 copy. Berikut rincian 




Berdasarkan diagram di atas, diagram batang berwarna biru menunjukkan 















responden yang berjenis kelamin laki-laki. Sedangkan pada diagram batang yang 
berwarna merah menunjukkan bahwa sebesar 65% responden atau mahasiswa yang 
berjumlah tiga belas orang adalah responden yang berjenis kelamin perempuan. 
Dalam hal ini menunjukkan bahwa responden perempuan lebih banyak menonton 
anime Naruto dibanding mahasiswa yang berjenis kelamin laki-laki. 
 
3.1.2 Persebaran Berdasarkan Usia Responden 
Dalam subbab ini penulis memaparkan persentase berdasarkan usia responden. 
Berikut rincian pemaparan data berdasarkan usia responden. Responden berasal dari 




Sumber: Identitas diri responden 
Berdasarkan diagram di atas, diagram batang yang berwarna biru 
menunjukkan bahwa 25% usia rata-rata dari seluruh responden atau lima orang 
















menunjukkan bahwa 70% responden atau empat belas orang mahasiswa memiliki 
umur rata-rata 22 tahun. Sedangkan diagram batang yang berwarna hijau 
menunjukkkan bahwa sekitar 5% responden atau seorang mahasiswa berumur 23 
tahun. Hal ini menunjukkan bahwa umur tidak membatasi responden untuk menonton 
anime khususnya anime Naruto. Pengetahuan mengenai umur responden diperlukan 
untuk mengukur seberapa besar manfaat yang akan di dapatkan responden yang 
tergolong dewasa sebagai penonton atau penikmat karya sastra yaitu anime Naruto. 
 
3.2 Pengetahuan Responden Seputar Anime Naruto 
Sub bab ini berisi pengetahuan responden seputar anime Naruto, yang di dalamnya 
akan menjelaskan data kuesioner yang telah responden jawab, yaitu jawaban atas 
pertanyaan yang menyangkut hal-hal seputar seberapa jauh responden memahami dan 
mengenal anime Naruto yang telah memberikan responden beberapa manfaat atau hal 
yang dapat dipelajari. Data yang akan disajikan berupa presentase dengan rumus  
𝐹
𝑁
× 100% = 𝑋 , data berupa digram juga disajikan untuk melengkapi keakuratan 
perhitungan. 
 
3.2.1 Pengalaman Responden Menonton Episode Anime Naruto  
Dalam subbab ini penulis memaparkan persentase berdasarkan pengalaman responden 
menonton anime Naruto dari awal kemunculannya hingga sekarang. Berikut rincian 






Persebaran berdasarkan pengalaman responden menonton 
setiap episode dalam anime Naruto 
 
    Sumber: Pertanyaan nomor 2 
Berdasarkan diagram batang di atas, kedua diagram menunjukkan kedudukan 
yang seimbang, artinya diagram batang berwarna biru menunjukkan bahwa 50% 
responden atau sejumlah sepuluh orang mahasiswa memberikan respon "iya" atas 
pertanyaan "apakah Anda menonton anime Naruto  dari awal kemunculannya hingga 
sekarang?", kesepuluh (10) orang tersebut telah mengikuti perjalanan cerita anime 
Naruto sejak awal kemunculannya di televisi hingga sekarang melalui internet yang 
setiap penanyangannya dengan bahasa asli yaitu bahasa Jepang. Sedangkan diagram 
batang berwarna merah menunjukkan bahwa sekitar 50% responden lainnya atau 
sepuluh orang mahasiswa lain memberi respon dengan menjawab "tidak" atas 
pertanyaan yang sama. Dengan memberi respon tidak, bukan berarti mahasiswa tidak 
menonton dan tidak mengerti alur cerita dalam episode anime Naruto yang 
ditayangkan, melainkan mahasiswa-mahasiswa tersebut menonton anime Naruto di 














3.2.2 Penggunaan Media dalam Menonton Anime Naruto 
Media merupakan hal yang sangat mempengaruhi responden dalam menonton anime 
Naruto. Tanpa adanya media responden akan kesulitan untuk menonton anime Naruto. 
Responden berasal dari mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 yang berada dalam 
ruang lingkup Universitas Diponegoro. Berikut rincian pemaparan data berdasarkan 
media yang digunakan responden menonton anime Naruto. 
Diagram 5 
 
Sumber: Pertanyaannomor 3 
Berdasarkan diagram di atas, sekitar 65% atau sekitar tiga belas orang 
mahasiswa, yang ditunjukkan oleh diagram batang berwarna hijau memberikan 
respon bahwa responden menggunakan televisi dan internet sebagai media utama 
dalam menonton anime Naruto. Diagram batang yang berwarna biru menunjukkan 
bahwa respon dari tiga orang mahasiswa atau sekitar 15% dari seluruh jumlah 
responden menggunakan media internet sebagai media utama untuk menonton anime 
Naruto. Sedangkan diagram batang yang berwarna merah menunjukkan 20% dari 
jumlah responden lainnya atau sekitar empat orang mahasiswa memberikan jawaban 

















3.2.3 Ketertarikan Responden Terhadap AnimeNaruto 
Ketertarikan merupakan salah satu faktor utama yang mempengaruhi motivasi 
responden untuk menonton anime Naruto. Karena tanpa adanya sebuah ketertarikan 
maka responden nantinya juga akan kurang memahami isi cerita dalam serial anime 
tersebut. Maka pertanyaan seperti “Menurut  anda, apakah anime Naruto menarik” 
diberikan kepada responden. Responden berasal dari mahasiswa sastra Jepang 
angkatan 2012 yang berada dalam ruang lingkup Universitas Diponegoro.Berikut 
rincian pemaparan data berdasarkan ketertarikan responden terhadap anime Naruto. 
Diagram 6 
 
Sumber: Pertanyaan nomor 4 
 
Berdasarkan diagram di atas, diagram batang yang berwarna biru 
menunjukkan jawaban dari seluruh responden yang  telah memberikan respon 
terhadap pertanyaan tersebut. Seluruh jumlah mahasiswa yang berjumlah 20 orang 
atau 100% jumlah responden telah memberikan respon bahwa anime Naruto telah 
memberikan ketertarikan sendiri terhadap masing-masing orang. Sedangkan diagram 















sebagai respon terhadap kuesioner yang diajukan. Artinya anime Naruto menarik bagi 
mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 yang berada dalam ruang lingkup Universitas 
Diponegoro. 
 
3.2.4 Hal yang Menarik dari Anime Naruto 
Apabila responden tertarik terhadap anime Naruto, tentu ada hal yang membuat 
responden merasa tertarik untuk menonton anime Naruto. Ketertarikan dapat 
diperoleh setelah responden memahami isi cerita dari anime tersebut. Responden 
berasal dari mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 yang berada dalam ruang lingkup 
Universitas Diponegoro. Berikut rincian pemaparan data berdasarkan pendapat 
responden terhadap anime Naruto. 
Diagram 7 
 
Sumber: Pertanyaannomor 6 
 
Berdasarkan diagram di atas, sekitar 65% jumlah responden atau sekitar tiga 
belas orang mahasiswa yang ditunjukkan dengan diagram batang berwarna biru 
















dikarenakan alur cerita dalam anime tersebut. Alur cerita serial anime Naruto 
merupakan alur campuran, karena di dalam anime Naruto menceritakan kembali masa 
lalu dari para tokohnya, bagian tersebut yang menjadikan penonton atau responden 
tertarik terhadap anme tersebut.  
Kemudian sekitar 20% responden atau sekitar empat orang mahasiswa yang 
ditunjukkan dengan diagram batang berwarna merah memberi respon bahwa yang 
menarik dari serial anime tersebut yaitu pada penokohan tokoh utamanya serta tokoh-
tokoh yang lain dengan karakteristik dan kemampuan yang berbeda-beda. Mahasiswa 
lainnya dengan jumlah tiga orang atau sekitar 15% responden yang ditunjukkan 
dengan diagram batang berwarna hijau berpendapat bahwa yang menarik dalam serial 
anime pada alur cerita dan penokohan pada setiap tokohnya. 
 
3.2.5 Pengetahuan Responden terhadap Tokoh Utama 
Tokoh utama adalah tokoh yang sering dimunculkan dalam suatu cerita. Dalam serial 
anime Naruto selalu muncul nama tokoh Uzumaki Naruto, Uchiha Sasuke, dan 
Sakura. Tiga tokoh tersebut selalu ada dalam seri pertama anime Naruto hingga seri 
Naruto Shippuden, karena tiga tokoh tersebut tergabung dalam satu tim yang berada 
di bawah pengawasan Kakashi Sensei (seorang guru pembimbing di sekolah ninja 
desa Konoha dalam serial anime Naruto). Berikut rincian pemaparan data berdasarkan 











Tokoh utama dalam serial anime Naruto 
 
   Sumber: Pertanyaan nomor 7 
Berdasarkan diagram di atas, diagram batang yang berwarna biru menunjukkan 
bahwa mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 yang berada dalam ruang lingkup 
Universitas Diponegoro, baik 50%  jumlah responden laki-laki maupun 50% jumlah 
responden perempuan yang keseluruhan berjumlah 20 orang mahasiswa atau 100% 
dari jumlah responden menyatakan bahwa dalam serial anime Naruto, tokoh yang 
bernama Uzumaki Naruto itu sendiri-lah yang merupakan satu-satunya tokoh utama 
dalam serial anime Naruto. Hal ini dibuktikan melalui seringnya tokoh lain dalam 









さ ん だい め
 ："なにか？また、ナルトのやって何かしてはしてましたか？ 
(Naruto  eps 01 durasi 1 menit 27detik – 1menit 34detik) 
 
Seseorang : "Tuan Sandaime, gawat!" 


























(Naruto eps 02 durasi 10 menit 31detik – 10 menit 40 detik) 





(Naruto eps 63 durasi 6 menit 15 detik – 6 menit 28 detik) 
Jiraiya : "Aku percaya bahwa Naruto adalah anak dalam ramalan yang akan 
menyelamatkan dunia, mungkin dia adalah awal dari masa depan 
sejarah shinobi." 
 
Sedangkan menurut responden, tokoh Uchiha Sasuke dan Haruno Sakura yang 
ditunjukkan dengan diagram berwarna merah dan hijau hanyalah tokoh yang selalu 
mendampingi tokoh Naruto. Jawaban dari responden inilah yang  mengakibatkan 
diagram berwarna merah dan hijau tidak menunjukkan statistiknya. Alasan dari 
jawaban tersebut yaitu, karena tanpa adanya dua tokoh tersebut tokoh Naruto tidak 
akan terlihat lebih menonjol dari tokoh-tokoh lain dalam serial anime tersebut. 
 
3.2.6 Pengetahuan Responden seputar Karakteristik Tokoh Utama dalam Anime 
Naruto 
Karakter tokoh adalah sifat yang dimiliki oleh tokoh atau ciri khas yang 
menggambarkan tokoh dalam cerita tersebut. Dari hasil respon sebelumnya yang 
mempertanyakan tokoh utama dalam serial anime Naruto yang memberikan 
penjelasan bahwa tokoh utama dalam anime tersebut adalah tokoh yang bernama 
Uzumaki Naruto, responden memberikan penilaian bahwa tokoh Naruto memiliki 




a. Pantang menyerah 
Sikap pantang menyerah yang dimiliki oleh tokoh Naruto terlihat dari cara tokoh 
memperjuangkan kemenangannya. Meski beberapa kali terlihat tak berdaya melawan 
musuh-musuhnya, maupun gagal melaksanakan misi, Naruto tetap berjuang hingga 









(Naruto episode 171 durasi 20menit 31detik – 20menit 48detik) 
 
Naruto : “Aku mengerti. Sudah tidak ada jalan pintas untuk Shinobi. Meskipun 
begitu Ino, Chouji, Sakura, Shikamaru, sekali lagi ayo kita mulai 
dari awal!” 
 
Kalimat yang diucapkan tokoh Naruto di atas menyatakan bahwa meskipun sudah 
tidak ada jalan keluar, tokoh Naruto tetap berusaha meski memulainya dari awal. 
Namun hal inilah yang menjadikan tokoh Naruto memiliki karakter pantang 
menyerah walau dalam keadaan apapun. 
 
b. Setia kawan 
Rasa setia kawan yang dimiliki tokoh naruto menjadikan dirinya yang sejak kecil 
dikucilkan oleh warga desa, membuat dirinya memiliki banyak teman. Sikap setia 
kawannya dibuktikan melalui kata-kata maupun percakapan dalam anime Naruto 
season 1 di bawah ini. 
ナルト："仲間を大切にしない奴は、クズ！" 
(Naruto eps  97 durasi 12 menit 54 detik – 12 menit 55 detik) 




























(Naruto eps 188 durasi 16 menit 2 detik – 16 menit 32 detik ) 
Raikage : “Aku datang, Nak!” 
Sasuke   : “Terima kasih” 
Raikage: “Berterima kasihlah pada Rokudaimemu. Dia bilang pulau ini dekat 
dengan Kumogakure, jadi ini sudah menjadi tugas kami. Dulu 
Naruto pernah menentang kami demi dirimu.” 
 
Kalimat yang diucapkan naruto, membuktikan bahwa apapun yang terjadi dia tidak 
akan membuang temannya atau menang sendiri, meski dalam kesulitan. Selain itu , 
Raikage (pimpinan desa Kumo dalam anime Naruto) juga mengatakan bahwa Naruto 
pernah memohon demi Sasuke. Hal-hal tersebutlah yang membuktikan rasa 
setiakawan yang dimiliki oleh karakter tokoh yang bernama Uzumaki Naruto.. 
 
c. Gegabah 
Kecerobohan dan tidak sabaran dari sifat tokoh Naruto, membuat dirinya selalu dalam 
kegagalan. Namun di sisi lain dari sifat gegabahnya ini menghasilkan beberapa 
keberhasilan. Berikut percakapan tokoh lain yang menyatakan bahwa naruto memiliki 


















(Naruto eps 84 durasi 7 menit 40 detik – 7 menit 50 detik) 
Sakura : “Naruto! Sepertinya luka di tubuh merekalah yang membuat mereka 
meledak.aku melihat ada chakra aneh yang keluar dari luka mereka, 
dan tubuh mereka mulai berubah bentuk.” 
46 
 












(Naruto eps 103 durasi 1 menit 35 detik – 1 menit 43 detik) 
 
Guru Kakashi: "kau telah dewasa Naruto. Tapi, sikap gegabahmu masihseperti 
biasa tidak pernah berubah." 
 
Kata せっかち yang diucapkan oleh guru Kakashi memiliki arti dalam bahasa 
Indonesia yaitu gegabah. Tokoh Naruto dikatakan gegabah oleh guru Kakashi karena 
selalu terburu-buru mengambil tindakan tanpa memikirkan konsekuensinya. Begitu 
juga dengan teman dari tokoh Naruto yaitu Shikamaru yang mengatakan "jangan 
bersikap seperti dulu". Kalimat tersebut bermakna bahwa Naruto tidak boleh bersikap 
gegabah seperti biasanya. 
 
d.Bodoh; 
Pemikiran yang pendek dari tokoh Naruto sering menjadikan dirinya bersikap bodoh. 
Bodoh dalam hal ini bukan hanya pada kekonyolan sifat dari tokoh naruto, namun 
naruto juga tidak pandai dalam pelajaran. Beberapa dialog maupun monolog yang 
sering menunjukkan bahwa karakter tokoh naruto adalah orang yang bodoh dalam 






(Naruto eps 103 durasi 07 menit:50 detik – 07 menit:56 detik) 
Naruto:  "Baiklah, aku tak akan bersikap bodoh lagi di depan Sakura. Aku bisa 
di bunuh.” 












(Naruto eps 103 durasi 19 menit:20 detik – 19 menit:25 detik) 
Sakura: " Jurus perubahan diri?" 
Naruto: "Sial!" 





















リー  ："しかし、これでこそナルトくんです。" 
(Naruto eps 196 durasi 4menit 41detik – 5menit 9detik) 
Tenten: "Benarkah, kauNaruto?" 
 Lee  : “Apa kau yang asli?” 
 Naruto: “Aku yang asli.” 
 Tenten : “Tidak ada yang berubah ya.” 
Naruto: “Sungguh! Akan ku perlihatkan hasil latihanku selama ini. Jurus 
Penggoda! Bagaimana? Keren kan?” 
Tenten  : “Dia bodoh seperti biasanya.” 
Lee       : “Tapi, bukankah Naruto memang seperti itu.” 
 
Beberapa percakapan di atas menunjukkan bahwa tokoh Naruto selalu dikatakan バ
カ yang dalam bahasa Indonesia  berarti bodoh. Hal ini menunjukkan bahwa karakter 
tokoh Naruto adalah bodoh dalam bersikap. Selain itu salah satu teman dari tokoh 
Naruto yang bernama Neji Hyuga juga menunjukkan bahwa tokoh Naruto tidak 
pintar dalam pelajaran. Hal ini dibuktikan dengan monolog yang dilakukan tokoh 
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Neji ketika menjawab soal, tokoh Neji terbayang Naruto yang akan menjawab 





























(Naruto eps 196 durasi 10menit 4detik – 10menit 31detik) 
Neji : “Ketiga pertanyaannya tidaklah sulit, kecuali kalau memang bodoh, 
semua orang mungkin akan memilih pertanyaan yang bernilai 50 poin. 
Ah, memang benar, orang bodoh seperti dia memang ada. Dia bahkan 
tidak bisa menjawab pertanyaan di babak pertama tapi dia lolos.” 
 
Kata “あいつ” yang dalam bahasa Indonesia berarti dia, dalam hal ini yang 
dimaksud adalah Naruto. Karena pada saat terjadi monolog, Neji sedang 
membayangkan Naruto. 
 
3.2.7 Tingkat Pemahaman Responden Terhadap Bahasa Jepang Ketika Menoton 
Serial Anime Naruto 
Responden berasal dari mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 yang berada dalam 
ruang lingkup Universitas Diponegoro. Sebagai mahasiswa yang mempelajari bahasa, 
sastra, maupun budaya Jepang, tentunya bukanlah hal yang sulit bagi responden untuk 
memahami isi cerita serial anime Naruto ketika menonton dengan bahasa asli yakni 
bahasa Jepang. Berikut rincian pemaparan data berdasarkan tingkat pemahaman 












Pemahaman responden terhadap bahasa Jepang 
dalamanimeNaruto 
 
    Sumber: Pertanyaan nomor 5 
 
Berdasarkan diagram di atas, diagram batang berwarna biru menunjukkan 
bahwa hanya 55% mahasiswa atau sekitar sebelas orang responden yang benar-benar 
memahami keseluruhan bahasa yang digunakan dalam anime tersebut. Sedangkan 
diagram berwarna merah menunjukkan sebesar 45% mahasiswa atau sekitar sembilan 
orang responden hanya memahami bahasa Jepang yang digunakan masyarakat Jepang 
dalam kehidupan sehari-hari yang muncul dalam anime tersebut. Contohnya dalam 
anime Naruto season 1, ketika Shikamaru teman dari tokoh naruto yang sedang 
menyapa temannya Chouji dan Inoue. 
 
3.3 Motivasi, Tujuan, dan Manfaat 
Pada subbab ini berisi mengenai pemaparan analisis motif, tujuan, dan manfaat yang 

















telah tersebar kepada responden. Responden berasal dari mahasiswa sastra Jepang 
angkatan 2012 yang berada dalam ruang lingkup Universitas Diponegoro. Kemudian 
data tersebut akan penulis analisis sesuai dengan seluruh keterangan yang responden 
berikan dalam kuesioner tersebut yang berisi seluruh informasi yang penulis perlukan. 
Berikut ini merupakan data yang telah diperoleh dari responden. 
3.3.1 Motivasi Menonton Anime Naruto 
Seperti yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya, dalam Kamus Besar Bahasa 
Indonesia, motivasi memiliki arti dorongan yang timbul pada diri seseorang secara 
sadar untuk melakukan suatu tindakan atau usaha yang dapat menyebabkan seseorang 
atau kelompok orang tertentu tergerak melakukan sesuatu karena ingin mencapai 
tujuan yang dikehendakinya atau mendapat kepuasan dengan perbuatannya. Jika motif 
adalah bentuk pasif dari dorongan karena baru bersifat laten, maka bentuk aktifnya 
atau tindak lanjutnya adalah motivasi. Hal ini tentunya memiliki keterkaitan 
responden dengan motif responden menonton anime Naruto. Dalam penelitian ini 
melalui pertanyaan “mengapa Anda menonton anime Naruto?” penulis meneliti 
tentang motivasi mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 menonton anime Naruto. 
Seluruh mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 yang telah memberikan 
responnya pernah menonton anime Naruto. Meskipun dalam hal ini tidak seluruh 
jumlah mahasiswa yang merespon menonton anime Naruto mulai dari awal 
kemunculannya, seperti yang telah dipaparkan dalam tabel empat (4) dengan judul 
“persebaran berdasarkan pengalaman responden menonton setiap episode dalam 
anime Naruto”, yang di dalamnya menyebutkan bahwa ada beberapa mahasiswa 
memberikan jawaban “tidak” artinya mereka menonton anime naruto hanya pada 
kemunculan season Naruto Shippuden hingga sekarang. Berdasarkan data yang 
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diperoleh penulis, ketika responden diberikan pertanyaan mengapa menonton anime 
Naruto , beberapa responden memberi jawaban bahwa: 
a. Anime Naruto sebagai Anime yang Bagus 
Anime merupakan salah satu alternatif media yang dapat memberikan rasa terhibur 
bagi beberapa orang, mulai dari anak-anak berumur empat (4) tahun hingga orang 
dewasa yang berumur 34 tahun. Seiring berkembangnya zaman  kini anime sudah 
banyak bermunculan dengan judul yang unik dan penggambaran karakter yang 
semakin bagus. Karena itulah tak heran jika sebagai mahasiswa yang memiliki 
kesibukan tentu memerlukan hiburan untuk menenangkan pikiran dari kepenatan 
tugas-tugas yang telah dikerjakan, salah satunya yaitu dengan menonton anime 
Naruto. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan penulis  terhadap responden, tiga 
(3) orang mahasiswa laki-laki dan seorang mahasiswa berjenis kelamin perempuan 
atau sekitar 20% dari jumlah responden menjadikan alasan bahwa anime naruto 
sebagi anime yang bagus dan anime yang seru untuk ditonton sebagai motivasi 
menonton anime Naruto. Kemudian ketika ditanya mengapa memilih anime tersebut 
sebagai anime yang bagus, mahasiswa-mahasiswa tersebut memberikan alasan yaitu 
karena selain gambarnya yang menarik ,anime Naruto juga merupakan anime yang 
mudah dipahami dan diterima dalam beberapa lingkup masyarakat. 
b. Alur Cerita yang Menarik 
Berdasarkan dari beberapa jawaban yang bermacam-macam seperti anime Naruto 
merupakan anime yang menarik, anime Naruto merupakan anime yang seru untuk 
ditonton, anime Naruto merupakan sarana untuk tahu mengenai sebutan ninja, dalam 
anime Naruto memiliki nilai sosial maupun pesan moral yang tersirat, dan lain 
sebagainya. Penulis simpulkan dalam satu kategori yaitu responden menjadikan jalan 
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cerita atau alur cerita anime Naruto sebagai motivasi dalam menonton anime naruto. 
Dengan pertimbangan dari lima (5) orang jumlah responden laki-laki atau sekitar 25% 
responden yang memberikan alasan bahwa motivasi mereka menonton anime Naruto 
adalah karena ceritanya yang seru dan pembawaan karakter tokohnya yang menarik 
serta ketertarikan terhadap dunia ninja. Sedangkan mahasiswa berjenis kelamin 
perempuan yang berjumlah sebelas (11) orang atau sekitar 55% dari seluruh jumlah 
responden memberi alasan bahwa motivasi mereka menonton anime Naruto karena 
selain ceritanya yang menarik dan seru di dalamnya juga tersirat beberapa pesan 
moral yang dapat kita contoh untuk kehidupan sehari-hari.   
 
3.3.2 Tujuan Responden Menonton Anime Naruto 
Apabila seseorang bertanya apakah tujuan itu, maka akan muncul beberapa jawaban 
yang mengatakan bahwa tujuan terlahir dari sebuah motivasi. Namun dalam 
penjelasan Kamus Besar Bahasa Indonesia (2012:1493) sendiri, tujuan memiliki arti 
arah, haluan (jurusan), yang dituju, maksud, tuntunan (yang dituntut). Tujuan yang 
dimaksud dalam penelitian ini adalah maksud atau hal yang dituju oleh penikmat 
karya sastra atau dalam hal ini disebut dengan penonton. Dalam penelitian ini penulis 
meneliti tentang tujuan menonton yang terlahir dari motivasi para penonton terhadap 
anime Naruto, yaitu sebagai berikut: 
a. Anime Naruto sebagai Hiburan di Waktu Senggang 
Gagasan ini muncul dari motivasi para responden yang memberikan respon bahwa 
anime naruto merupakan anime yang menarik untuk ditonton. Selain itu, tak heran 
apabila anime hanya dijadikan sebagai hiburan, karena anime merupakan salah satu 
karya sastra popular yang diaudio visualkan sehingga menjadi karya yang menarik 
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dan menghibur. Alasan tersebut yang menjadikan mahasiswa sejumlah empat (4) 
orang atau 20% dari jumlah responden memberikan respon terhadap pertanyaan 
“tujuan apakah yang mendasari Anda menonton anime naruto?” dengan jawaban  
anime naruto sebagai media hiburan. Mahasiswa dengan jumlah dua (2) orang atau 10% 
dari jumlah responden  memberikan jawaban bahwa tujuan menonton anime Naruto 
sebagai kegiatan untuk mengisi waktu luang. 
b. Anime Naruto adalah Hobi 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh penulis, mahasiswa dengan jumlah 
dua (2) orang atau 10% dari jumlah responden memberikan repon bahwa tujuan 
menonton anime Naruto adalah sebagai hobi. Hobi yang dimaksud dalam hal ini 
adalah dasar dari tujuan para responden yang menyatakan suka dengan anime. Dasar 
tersebut yang menjadikan anime sebagai hobi. 
c. Anime Naruto sebagai Media Edukasi 
Edukasi adalah hal yang berkaitan dengan pembelajaran. Alasan menjadikan anime 
Naruto sebagai sarana edukasi dalam belajar bahasa Jepang adalah karena anime 
tersebut berasal dari Jepang tentunya bahasa yang digunakan dalam anime tersebut 
adalah bahasa Jepang. Selain itu alasan yang berkaitan adalah, anime merupakan 
salah satu karya sastra popular yang berasal dari Jepang. Karya satra yang berasal dari 
manga yang kemudian divisualkan menjadi audio gambar yang bergerak dan bersuara. 
Bagi enam orang mahasiswa atau sekitar 30% jumlah responden yang mempelajari 
bahasa Jepang memberikan alasan tujuan menonton anime naruto adalah sebagai 
sarana untuk menambah kosakata dalam bahasa Jepang, melatih pendengaran, dan 
untuk menambah wawasan menegenai budaya Jepang yang tersaji dalam anime 
naruto. Sedangkan dua orang mahasiswa atau sekitar 10% jumlah responden 
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memberikan alasan bahwa dengan menonton anime Naruto dapat memberikan 
pengetahuan mengenai unsur intrinsik dalam sebuah karya sastra seperti alur cerita 
atau pesan yang tersirat dalam anime Naruto maupun anime yang lain.  
d. Anime Naruto sebagai Media Hiburan dan Edukasi 
Berdasarkan penelitian, mahasiswa dengan jumlah empat orang atau 20% dari jumlah 
responden memberikan respon bahwa tujuan menonton anime naruto selain dapat 
dijadikan sebagai media hiburan saja, dengan menonton anime naruto tujuan yang 
semula untuk hiburan dapat juga sebagai alternative lain sarana pembelajaran bahasa 
Jepang.  
 
3.3.3  Manfaat Menonton Anime Naruto 
Anime  atau dalam masyarakat Indonesia disebut dengan kartun merupakan hiburan 
atau tontonan bagi anak-anak saja. Namun kartun sendiri dibuat dengan tujuan yang 
berbeda beda di negara asalnya.  Kartun atau anime di negara asalnya, disajikan 
berdasarkan usia dari penikmat atau penonton. Tidak semua kartun layak 
dipertontonkan untuk anak-anak. Kartun atau anime Naruto yang seharusnya menjadi 
tontonan orang dewasa di negara asalnya, namun di Indonesia malah disajikan untuk 
anak-anak.  Hal inilah yang menjadikan kartun yang seharusnya untuk orang dewasa 
menjadi hiburan untuk anak-anak membuat kartun Naruto atau anime naruto 
dipandang sebagai hal negatif yang mempengaruhi daya kembang anak-anak di 
Indonesia. 
 Padahal, di sisi lain menonton kartun Naruto memiliki hal yang positif yang 
dapat dijadikan pembelajaran. Hal ini terbukti apabila kartun Naruto disajikan sesuai 
dengan umur penontonnya. Contohnya, dari seluruh jumlah responden yaitu 
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mahasiswa jurusan sastra dan bahasa Jepang universitas Diponegoro angkatan 2012, 
menonton kartun atau anime khususnya anime Naruto memiliki banyak manfaat. 
Berdasarkan semua jawaban terbuka yang telah diberikan kepada seluruh jumlah 
responden, digolongkan menjadi berikut ini; 
a. Memperluas Pengetahuan tentang Budaya Jepang 
Berdasarkan dari hasil penelitian dari seluruh jumlah responden dengan presentase 
sebesar 30%  responden atau sekitar enam (6) orang mahasiswa memberikan respon 
bahwa setelah menonton anime Naruto, mereka mendapatkan manfaat memperluas 
pengetahuan mengenai budaya Jepang yang sudah mereka pelajari maupun belum 
mereka pelajari dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Responden dengan presentase 
sebesar 5% dari jumlah 30% responden mempelajari kebudayaan seperti tata cara 
makan dengan mengawalinya dengan mengucapkan kata itadakimasu dan mengakhiri 
makan dengan mengucapkan kata gochisousamadeshita, serta penggunaan sumpit 
dalam kegiatan menyantap makanan. Seorang mahasiswa atau 5% dari jumlah  30% 
responden lainnya menyatakan lebih mengenal makanan dan minuman khas yang 
mudah ditemui seperti halnya ramen, sushi, onigiri, yang terkadang muncul dalam 











(Naruto 177 durasi 12menit 35detik – 12menit 55detik) 
Naruto : “ Di musim seperti ini enaknya makan ramen.” 
Sakura : “ Kau makan ramen terus minggu ini.” 
Ino  : “ Kau suka ramen ya?” 






(Naruto eps 177 durasi 7menit 52detik – 7menit 56detik) 
Naruto : “Nah, jangan sungkan.” 
Junior : “Terima kasih.” 
Berdasarkan percakapan di atas, terdapat salah satu makanan yang banyak digemari 
orang asing di Jepang yaitu ramen. Selain itu ada juga kebudayaan tata cara makan 
yang dilakukan tokoh Naruto dengan mengatakan “いただき ” “itadaki”sebelum 
makan. Kemudian ketika tokoh Naruto membelikan ramen kepada juniornya, yang 
kemudian sebagai ungkapan terima kasih mengatakan “ ご ち そ う さ ま で す ” 
“gochisosamadesu”. 
Kemudian responden lainnya lebih mengenal kebudayaan bela diri Karate 








女の子    ："ナルト先輩、輪廻祭りのプレゼントです。" 
ナルト    ："あ、おれに？" 
( Naruto eps 167durasi 8menit 45detik – 8menit 57detik) 
Konohamaru       : “Cepat sekali, sudah mulai festivalRinne.” 
Anak Perempuan : “Kak Naruto, ini hadiah festival Rinne.” 
Naruto                  : “Untukku?” 
Festival Rinne atau dalam bahasa Jepang disebut dengan 輪廻祭
り ん ねま つ
り (RinneMatsuri) 
merupakan liburan musim dingin yang dirayakan dalam anime Naruto. Festival ini 
dirayakan dengan cara saling memberi hadiah kepada teman atau orang yang 
disayangi. Festival ini hanya ada dalam anime Naruto saja, karena di Jepang sendiri 
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festival ini belum pernah di rayakan. Jika pun dirayakan festival ini sama dengan 
liburan Natal yang dirayakan di negara Jepang. 
Hal ini jelas membuktikan bahwa mempelajari kebudayaan Jepang tak hanya 
dilakukan ketika di dalam kelas saja, melainkan dengan menonton anime Naruto 
memberikan para responden atau mahasiswa pengetahuan yang lebih mendalam 
mengenai budaya Jepang. 
b. Memperbanyak Kosakata Bahasa Jepang 
Bahasa merupakan alat utama dalam berkomunikasi di kehidupan sehari-hari. 
Tentunya, dalam suatu bahasa terdapat unsur pemilihan kata yang tepat. Pemilihan 
kata yang tepat membuat komunikasi dalam kehidupan sehari-hari menjadi lancar. 
Banyaknya bahasa yang berbeda-beda di setiap negara, membuat beberapa orang 
ingin ahli menguasai seluruh bahasa di dunia. Salah satunya mahasiswa sastra Jepang 
angkatan 2012 Universitas Diponegoro.  
Berdasarkan penelitian Enam (6) dari dua puluh (20) orang responden atau 
sebesar 35% dari seluruh jumlah responden menyatakan bahwa pembelajaran bahasa 
Jepang tak sama seperti belajar bahasa Indonesia maupun bahasa Inggris. Hal tersebut 
dilandasi oleh dasar penggunaan kata bahasa Jepang dalam percakapan kehidupan 
sehari-hari memiliki tingkatan yang berbeda. Tingkatan tersebut merupakan tingkatan 
pemakaian kata terhadap orang yang tepat. Contohnya, seperti penggunaan kata yang 
tepat ketika dalam ruang lingkup pekerjaan. Tingkatan katanya pun berbeda dengan 
tingkatan ketika berbicara di ruang lingkup teman sebaya maupun keluarga. Hal ini 
tentunya menyebabkan banyaknya kosa kata yang harus dihafalkan. Kemudian 
pengaruh banyaknya kata baru yang muncul seiring dengan perkembangan zaman 
membuat kata yang dihafalkan juga semakin banyak. Penghafalan kata dan arti yang 
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terlalu banyak, tentunya mempengaruhi tingkat penghafalan setiap mahasiswa sastra 
Jepang angkatan 2012.  
Oleh sebab itu pembelajaran penambahan kosa kata tak hanya bisa didapatkan 
dari buku dan pembelajaran di kelas saja. Melalui menonton anime, kosa kata yang 
baru pun bisa didapatkan.  Lima (5) orang responden 25 % dari jumlah seluruh 
responden berpendapat bahwa dengan menonton anime khususnya Naruto selain 
dapat mempelajari kebudayaan Jepang lebih mendalam, juga dapat menambah daftar 
kosa kata dalam bahasa Jepang yang sedang dipelajari. Satu (1) orang mahasiswa 
10% dari seluruh jumlah responden menyatakan bahawa dengan menonton anime 
Naruto dapat mempelajari bahasa yang digunakan oleh anak muda di Jepang yang 
disebut dengan wakamono kotoba. Hal ini membuktikan bahwa dengan menonton 
anime naruto akan mempermudah beberapa mahasiswa dalam mempelajari bahasa 
Jepang. Contohnya beberapa kata dalam percakapan di bawah ini: 
自来也














(Naruto eps 194 durasi 1menit:20detik – 1menit:38detik) 
Jiraiya :“Kekuatan Rasengan milikmu sudah berkembang hanya dalam dua 
tahun latihan di sini. Mungkin hari untuk melatihmu ke level 
berikutnya sudah tiba.” 
Naruto : “Level berikutnya?” 
Jiraiya : “Iya.” 
Naruto : “Apa yang harus kulakukan?” 
 































(Naruto eps 195 durasi 0menit:20detik – 0menit:48detik) 
Orang lain   : “Kau shinobi dari Konoha?” 
Guru kakashi : “Ya, aku Kakashi Hatake dari Konoha. Hokage yang 
mengirimku ke sini. Aku membawakan petisi aliansi dari 
desa Konoha dan Suna. 
Orang lain   : “Biar kuperiksa dulu!” 
Guru kakashi    : “Tidak, aku diperintahkan langsung untuk menyampaikannya 
kepada tuan kalian Hanzosi Salamander.” 
 
 いの  ："まさかあいつにもってきがくるとはね。" 
 ちょうじ："ステーキ？" 
 いの  ："もってき！じょせいにもってもっていたこと。" 




Ino : “Tak kusangka dia telah menjadi idola” 
 Chouji  : “Steak?” 
 Ino  : “Motteki! Maksudnya idola di antara gadis-gadis.” 
  
Berdasarkan dua dialog di atas dapat diketahui banyaknya kosakata yang bisa 
ditambahkan mahasiswa Sastra Jepang, seperti kata そろそろ yang masuk dalam 
kategori onomatope, kata seperti 両郷 (keduadesa), 連盟訴状 (petisialiansi), dan juga
山椒魚 (salamander), serta もってき、てばよ、ラセンガン、段階、merupakan kata 
yang dapat ditambahkan dalam daftar atarashiikotoba. Selain semua kata yang 





c. Memahami Struktur Karya Sastra Jepang 
Pada umumnya karya sastra memiliki dua unsur yaitu unsur intrinsik dan unsur 
ekstrinsik. Unsur intrinsik berupa tema, alur, setting, tokoh, penokohan, gaya bahasa, 
serta amanat. Sedangkan unsur ekstrinsik berupa aspek-aspek sosial di sekitar 
pengarang yang ikut mempengaruhi isi karya sastra. Begitu pula dengan karya sastra 
Jepang yang memiliki kedua unsur tersebut. Karya sastra Jepang yang dimaksud 
dalam hal ini yaitu anime. Berdasarkan hasil penelitian, dengan menonton anime akan 
mempermudah seseorang dalam menentukan dan mengenal unsur-unsur yang 
terkandung dalam karya sastra khususnya karya sastra Jepang. Responden dengan 
presentase sebesar 40%  atau sekitar delapan (8) orang menyatakan bahwa setelah 
menonton anime naruto mereka mendapatkan pembelajaran nilai-nilai sosial dan 
perilaku yang dapat mereka jadikan panutan dalam kehidupan bersosial di lingkungan 
masyarakat sekitar. Nilai-nilai seperti tanggung jawab, pantang menyerah, berani 
dalam bertindak, dan kejujuran, mereka peroleh setelah menonton anime Naruto. Hal 
yang menjadi panutan tersebut terdapat dalam karakter tokoh Naruto. Nilai-nilai 
tersebut masuk dalam kategori unsur karya sastra. Hal ini membuktikan bahwa 
responden dapat lebih mudah mempelajari karya sastra Jepang dengan menonton 
anime Naruto. 
d. Membuka Peluang Bisnis 
Menonton anime tidak hanya memberikan kepuasan hiburan saja, melainkan di sisi 
lain seorang responden atau 5% dari jumlah responden menjadikan anime naruto 
sebagai peluang bisnis yang menguntungkan. Banyaknya pencinta anime Naruto 
tekadang menginginkan barang yang dapat membuat para penggemar anime ini selalu 
teringat dengan setiap adegan yang muncul dan perilaku yang ditunjukkan oleh tokoh-
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tokohnya. Peluang inilah yang dijadikan seorang mahasiswa dalam mendirikan bisnis 
yang mengusung tema naruto. Seperti menjual kipas yang bergambar tokoh dalam 
anime Naruto, kemudian gantungan kunci yang berbentuk tokoh dalam anime 
tersebut, serta umbul yang bergambar adegan gerakan aksi yang muncul dalam anime 
tersebut. Hal ini membuktikan bahwa menonton tak hanya hiburan saja yang 
didapatkan., melainkan dengan menonton anime Naruto juga bisa memberikan 
keuntungan berupa uang dengan menjadikannya sebagai tema dalam berbisnis. 
 
3.4 Anime Naruto Tidak Bermanfaat 
Berdasarkan penelitian, seluruh responden memberikan tanggapan dari pertanyaan 
“Setujukah Anda, apabila ada yang berpendapat bahwa setelah menonton anime 
Naruto tidak memberikan manfaat?” dengan menjawab "tidak setuju". Atas 
pertanyaan dan jawaban tersebut seluruh responden memberikan alasan dengan 
jawaban dengan menonton anime Naruto akan mendapatkan manfaat apabila ditonton 
oleh para remaja putra-putri yang berusia tiga belas (13) tahun ke atas, selain itu 
banyak hal positif yang diperoleh dari anime naruto bila penonton berusia di bawah 
umur  diberikan bimbingan oleh orang tua dan diberikan penjelasan mengenai nilai-
nilai apa saja yang boleh ditiru atau nilai-nilai buruk yang harus dihindari dalam 
kehidupan bermasyarakat yang disajikan dalam anime naruto tersebut. Nilai-nilai 
yang dapat orang tua ajarkan pada anak-anak ketika menonton anime naruto adalah 
nilai kesetiakawanan, nilai keberanian dalam menghadapi masalah, nilai tanggung 
jawab, nilai tidak mudah putus asa, dan nilai-nilai lain yang positif yang dapat ditiru 
oleh anak-anak.  
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Pemikiran-pemikiran negatif yang muncul dibenak orang tua dikarenakan, banyaknya adegan 
perkelahian dan pembunuhan antar manusia yang menggunakan senjata tajam atau memukul 
tangan kosong dan banyak munculnya kata-kata yang tidak baik, yang disajikan 
dalam anime Naruto. Terlebih tidak ada manfaat yang bisa diperoleh setelah 
menonton anime tersebut. Kemudian tanggapan negatif juga muncul akibat adanya 
pemberitaan mengenai anak-anak yang mulai meniru adegan perkelahian setelah 
menonton anime Naruto. Kurangnya perhatian orang tua juga terhadap tontonan 






Anime adalah animasi berupa gambar bergerak yang bersuara yang lebih banyak 
dikenal sebagai karya sastra terkenal dari Jepang. Negara Indonesia mengenal anime 
sebagai kartun .anime atau kartun Naruto merupakan anime yang diadaptasi dari 
manga (komik) karya Masashi Kishimoto pertama kali ditayangkan di Indonesia 
mulai dari musim pertama hingga berlanjut ke 9 musim pada 15 Februari 2007 hingga 
sekarang. Anime Naruto mengisahkan tentang kehidupan ninja seorang anak laki-laki 
bernama Naruto Uzumaki yang sudah tidak memiliki orang tua dan awalnya tidak 
memiliki teman karena di dalam tubuhnya terdapat monster rubah berekor sembilan 
yang disebut Kyuubi. Naruto Uzumaki memiliki cita-cita menjadi seorang Hokage 
(sebutan untuk pemimpin desa dalam cerita), dia adalah seorang anak laki-laki yang 
pantang menyerah dan memiliki kepercayaan diri yang tinggi. 
 
4.1 Simpulan 
Hasil penelitian yang dilakukan penulis terhadap penonton anime Naruto di kalangan 
mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012 Universitas Diponegoro, mengenai resepsi 
penonton terhadap anime Naruto dapat disimpulkan hal-hal sebagai berikut. Penonton 
yang berasal dari mahasiswa dengan jumlah dua puluh (20) orang berjenis kelamin 
perempuan dengan jumlah presentase 65% dan laki-laki dengan jumlah presentase 
35%, rata-rata memiliki umur 21 tahun hingga 23 tahun dan pernah menonton naruto 
dari awal kemunculannya di televisi hingga sekarang. 15% responden dari jumlah 
mahasiswa tersebut lebih sering menonton hanya melaui internet dengan bahasa asli 
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yaitu bahasa Jepang. Penggunaan media internet, mahasiswa mengerti alur cerita dari 
anime  Naruto baik dalam bahasa Jepang maupun bahasa Indonesia. 
Motivasi mahasiswa sastra Jepang angkatan 2012, 20% beralasan gambarnya yang 
menarik ,kemudian anime Naruto juga merupakan anime yang mudah dipahami dan 
diterima dalam beberapa lingkup masyarakat. Sisanya, mahasiswa dengan presentase 
25% memberikan respon motivasi menonton anime Naruto karena alur cerita yang 
menarik, 10% beralasan pembawaan karakter tokohnya yang menarik serta 
ketertarikan terhadap dunia ninja, 45% menjawab nilai social maupun pesan moral 
yang tersirat dalam anime tersebut baik untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  
Tujuan menonton anime Naruto 20% menjawab yaitu untuk hiburan, 
alasannyakarena anime merupakan salah satu karya sastra popular yang 
diaudiovisualkan sehingga menjadi karya yang menarikdanmenghibur. 10% jumlah 
responden menjawab tujuan menonton anime Naruto adalah sebagai hobi, serta 40% 
responden lainnya menjawab dengan alasan menonton anime Naruto sebagai sarana 
alternatif pembelajaran bahasa Jepang. Selain itu, dengan menonton anime Naruto 
dapat memberikan pengetahuan mengenai unsur intrinsik dalam sebuah karya sastra 
seperti alur cerita atau pesan yang tersirat yang terdapat dalam anime  tersebut. 
Manfaat yang diperoleh setelah menonton anime Naruto adalah mengetahui lebih 
banyak tentang budaya Jepang merupakan respon atau jawaban dari 30% jumlah 
responden. 35% responden menjawab menonton anime Naruto dapat memperbanyak 
kosakata dalam bahasa Jepang. 40% responden beralasan menonton anime naruto 
dapat melatih mahasiswa dalam menentukan unsur intrinsik dan ekstrinsik karya 




Tanggapan mahasiswa mengenai dampak negative setelah menonton anime Naruto 
tidak ada. Menurut mahasiswa tanggapan negatif muncul akibat adanya pemberitaan 
mengenai anak-anak yang mulai meniru adegan perkelahian setelah menonton anime 
Naruto. Padahal di sisi lain menonton anime Naruto banyak hal positif yang dapat 
diperoleh apabila penonton berusia di bawah umur diberikan bimbingan oleh orang 
tua dan diberikan penjelasan mengenai nilai-nilai apa saja yang boleh ditiru atau nilai-
nilai buruk yang harus dihindari dalam kehidupan bermasyarakat yang disajikan 
dalam anime Naruto tersebut.  
 
4.2 Saran 
Penelitian ini hanya membahas tanggapan responden terhadap manfaat yang 
ditemukan setelah menonton anime sehingga masih banyak kekurangan dalam 
penilitian ini. Penulis mengharapkan khususnya bagi para pembelajar kesusastraan 
Jepang dapat meneliti unsur intrinsik maupun unsur ekstrinsik dalam anime Naruto 
yang belum penulis bahas dalam penelitian ini, serta penulis mengharapkan penelitian 
ini dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya mengenai bidang keilmuan 
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Nurgiyantoro が書いた「Teori Pengkajian Fiksi」を使用した。その理論で、
そのアニメの主人公を決めた。文学受容方法においては、Umar Junus が書い







































「ナルト」は良いアニメと思う 3 15% 
面白いプロット 16 80% 









エンターテインメントのため 6 30% 















日本文化の知識を増える 6 30% 
新しい言葉が追加 5 25% 
文学作品の要素を理解できる 8 40% 


















































DAFTAR PERTANYAAN UNTUK PENONTON 
Petunjuk: Jawablah pertanyaan dengan tinta warna selain hitam dan merah, 
dan isilah jawaban sesuai dengan pendapat Anda 
 
Identitas responden 
Nama  : 
Jenis kelamin : 




1. Pernahkah Anda menonton serial anime Naruto? 
 Jawab: 
2. Apakah Anda menonton anime Naruto dari awal kemunculannya hingga 
sekarang? 
 Jawab: 
3. Media apakah yang Anda gunakan ketika menonton anime Naruto? 
 Jawab: 




5. Apakah Anda memahami alur cerita dari anime Naruto yang Anda tonton dalam 
bahasa Jepang? 
 Jawab: 
6. Bagian manakah dari anime Naruto yang menurut Anda menarik? 
 Jawab: 
7. Menurut Anda, siapakah tokoh utama dalam anime Naruto? 
 Jawab: 
8. Menurut Anda, Bagaimanakah karakter dari tokoh utama dalam anime Naruto? 
 Jawab: 
9. Mengapa Anda menonton anime Naruto? 
 Jawab: 
10. Tujuan apakah yang mendasari Anda menonton anime Naruto? 
 Jawab: 
11. Setelah menonton anime Naruto apakah Anda memperoleh manfaat? 
 Jawab: 
12. Setelah menonton anime Naruto, manfaat apakah yang Anda peroleh? 
 Jawab: 
13. Setujukah Anda, apabila ada orang beranggapan bahwa setelah menonton anime 
Naruto hanya akan menimbulkan tidak memberikan manfaat bagi penontonnya? 
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